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MISE EN GARDE : VEUILLEZ LIRE SOIGNEUSEMENT LE LIVRET DES PRÉCAUTIONS 
INCLUS AVEC LE PRODUIT, AVANT D'UTILISER VOTRE SYSTÈME DE MATÉRIEL 
NINTENDO®, L'ENSEMBLE DE JEU OÙ L'ACCESSOIRE. CE LIVRET CONTIENT DES 
RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SÉCURITÉ. 


RENSEIGNEMENTS DE SÉCURITÉ IMPORTANTS - LIRE LES AVERTISSEMENTS 
SUIVANTS AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT JOUIEZ AUX JEUX VIDÉO 


À AVERTISSEMENTS - Crises épileptiques 


Certaines personnes (environ 1 sur 4 000) peuvent souffrir de crises épileptiques lorsqu'elles sont exposées à certains 
modes de lumière ou de lumières clignotantes, comme en regardant la télévision ou en jouant aux jeux vidéo, même si 
ces crises n'ont jamais été décelées auparavant. 


Si quelqu'un a déjà éprouvé une condition épileptique, il devrait consulter son médecin avant de jouer à un jeu vidéo. 


Les parents devraient surveiller lorsque leurs enfants jouent aux jeux vidéo. Arrêtez de jouer et consultez un médecin si 
vous ou votre enfant éprouvez les symptômes suivants: 

Convulsions Mouvement rapide de l’œil ou d’un muscle Perte de conscience 

Vision altérée Mouvements involontaires Désorientation 


Pour réduire le risque d’une crise épileptique lorsque vous jouez aux jeux vidéos: 
1. Asseyez-vous aussi loin que possible de l'écran. 
2. Jouez aux jeux vidéo sur un écran de télévision le plus petit possible. 
3. Ne jouez pas si vous êtes fatigué ou manquez de sommeil. 
4. Jouez dans une pièce bien éclairée. 
5. 5. Prenez des pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures. 
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AAVERTISSEMENT - Blessures répétitives de mouvements 


En jouant aux jeux vidéo, vos muscles, jointures ou peau peuvent être endoloris après quelques heures. Suivez ces | 
instructions pour éviter des problèmes de tendons, syndrome du canal carpien ou irritation de la peau: | 


Prenez des pauses de 10 à 15 minutes toutes les heures, même si vous pensez ne pas en avoir besoin. 

Si vos mains, vos poignets ou bras sont fatigués ou endoloris lorsque vous jouez, arrêtez et reposez-vous pendant 
plusieurs heures avant de jouer à nouveau. 

Si vous avez toujours les mains, les poignets ou les bras endoloris durant ou après le jeu, arrêtez de jouer et 
consultez un médecin. 


A AVERTISSEMENT - Fuite des piles 


Les fuites d’acide des piles peuvent causer des blessures et endommager votre Game Boy. Si une fuite de pile se 
produit, lavez à fond la peau et les vêtements affectés. Gardez l'acide des piles loin des yeux et de la bouche. Les piles 
présentant des fuites peuvent faire des bruits d’explosion. 

Pour éviter les fuites: 


Ne mélangez pas les piles neuves et les piles usées (remplacez toutes les piles en même temps). 

Ne mélangez pas les piles alcalines et celles au carbone zinc. 

Ne mélangez pas différentes marques de piles. 

N'utilisez pas de piles au nickel cadmium. 

Ne laissez pas des piles usées dans le Game Boy. Lorsque les piles perdent leur charge, le témoin lumineux peut 
perdre son intensité, le son peut s’affaiblir et l'écran d'affichage peut devenir vierge. Si cela se produit, remplacez 
promptement toutes les piles usées par des piles neuves. 

Ne laissez pas les piles dans le Game Boy ou un accessoire pendant de longues périodes de non-utilisation. 

Ne laissez pas l'interrupteur de courant en marche après que les piles ont perdu leur charge. Lorsque vous 
finissez d'utiliser le Game Boy, glissez toujours l'interrupteur sur la position d'ARRÊT. 

Ne rechargez pas les piles. 

Ne mettez pas les piles à l'envers. Assurez-vous que les extrémités positive (+) et négative (-) sont dirigées dans le bon 
sens. Insérez l'extrémité négative en premier. Lorsque vous enlevez les piles, retirez l'extrémité positive en premier. 

Ne jetez pas les piles dans le feu. 
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4 Jeu OT COMMANDES DU JEU 


Le dessin suivant lustre les commandes de base du Jeu.  Reportez-vous a 
commandes soso jpour plus de détails. 


Bouton L  . me Bouton R 


@ Retirer les cartes d’un Deck sur l'écran Personnaliser 
Deck 






@ Ajouter des cartes à un Deck sur l'écran Personnaliser À 
Deck 






'j 






dl 
NS 


Manette 


® Déplacer le curseur 
pour sélectionner menus 
commandes et cartes. 













1 ® Sélectionner les menus, 
À commandes ou cartes et 
afficher les messages 

| continus. 








SELECT 


æ Modifier les Decks sur l'écran Personnaliser Deck 


Bouton B 


® Annuler les commandes ou revenir aux écrans 
précédents. 
@ Changer de phase pendant un duel. 
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inséré la Cartouche de 
tension. Sélectionnez | 


"Continuer" pour comm 
ù À l'écran 


Sélection de la langue 


L'écran de Sélection de la langue s'affiche la première fois que vous jouez. 
Utilisez la Manette pour sélectionner une langue dans le menu, puis 
appuyez sur le Bouton A pour valider votre sélection. 


English 





Ecran de Sélection de la langue — P.20 "Sélection de la langue" 





CONNUE 







au début du jeu. Vous pouvez personnaliser ces Deck sur l'écran Éditer le 
Deck. 


F  Gtäsicnx | 
ES 


- l. [Personnaliser Tes Decks = P20 ‘Éditer le Deck ]l 













# Initialisation des données 


L'écran illustré à droite s’affichera si vous disposez de données 
sauvegardées à partir d'un jeu précédent. Sélectionnez "Nouvelle partie". Si 






sure vou «ant to delete 






vous appuyez sur DÉMARRER lorsque vous voyez cet écran, le jeu HR ten 
effacera toutes vos précédentes données et vous devrez jouer en ox 






recommençant depuis le début. Pour garder vos données sauvegardées, SNS 
appuyez sur le Bouton B. Vous reviendrez alors à l’ Écran Titre. 






COMMEN 






Continuez à jouer au jeu précédent. 


Sauvegarder/Charger 





Le système du jeu sauvegarde et charge automatiquement votre statut de jeu. Quand vous jouez, le 
système met constamment à jour les données sauvegardées. 


Après la mise sous-tension, les données sauvegardées sont automatiquement chargées, afin que vous 
puissiez continuer à jouer là où vous aviez quitté le jeu. 


L'écran du Menu Principal s'affiche après l'introduction du jeu lors de la 
Sélection de "NOUVELLE PARTIE" ou bien juste après la sélection de 


"Continuer". Vous pouvez avancer vers d’autres écrans de jeu à pärtir de 
ce menu. 





L'écran du Menu Pri 


lifférents Decks. 
coin gauche 


“hPAAUE de l'ecrs DEGK est rouge, DECK 2 est bre et t DEC 3 est vel 









CAMPAGNE 


Affrontez l va de votre choix contrôlé mal Of nateur. À mesure que vou 










Égalités 
Défaites … 






Plus les voyants de niveau brillent, 
plus les capacités du personnage sont 
grandes. Le nombre maximum de 

voyants de niveau brillant est de 5. 








Utilisez la Manette pour sélectionner | ( 
le Bouton A pour valider votre sélection. Sélectionne 
personnage soit sélectionné au hasard. 





nnaliser 3 Decks 


























+ e & Piège/ Par Effet 


a JEU 
| += Dre 





1 de Personnalisati 
à Manette puis appuyez 











Effacer 
Effacez le cor 


Appuyez sur le Bouton B pour revenir à l'écran Personnaliser Deck 


tre identifiés par la couleur. 
F1 DECK 1 (Rouge) 


FF] DECK 2 (Bleu) 


> \lombre de Cartes Monst == : Fer 
Nombre de Cartes M Fusion dans le ; 


_ [Consuiterie 1ype pe de çartes” 





MENU PRINCIPAL 


NT ET EN LIAISON 


Fr 


Vous pouvez jouer contre des amis en raccordant 2 Game Boy Advance!" avec un câble Game Boy Lancer Game 
Link". À la différence des jeux individuels contre l'ordinateur, le vainqueur ne reçoit pa paquet de cartes. 










© Raccordez les Game Boy Advance!" et mettez-les sous tension 
commencer à jouer. Sélectionnez "Duel en liaison" dans le Menu Prinigipa 
ppuyez Sur le Bouton A. 











P) Céera de sélection den Lure d'attaque s'affiche uniquement pour le 
Joueur 1. Appuyez sur HAUT/BAS sur la Manette pour sélectionner 
l’ordre d'attaque puis apRÈNez sur le Bouton A pour valider votre 
sélection. 








© € 5 cartes sont au matiquement th tres de Le Deck vers votre jeu et 
le Duel commence. . 


MENU PRINCIPAL 


Raccorder le câble Game Boy Adv nceT" Game Link" 


Suivez les instructions ci-dessous lors du raccordement de deux Game Boy Advance’ avec le câble 
Game Boy AdvanceT" Game Link". 


> Ce dont vous aurez besoin 

@ Game Boy Advance!" ou Game Boy AdvanceT" SP 

® Cartouche "Yu-Gi-Oh! World Championship Tournament 2004" 
@ Câble Game Boy Advance!" Game Link" 


> Raccordement des Game Boy Advance" 
1. Assurez-vous que les deux GBA sont hors-tension et insérez une cartouche dans chaque 
Game Boy Advanceï". 
. Raccordez le câble Game Link dans le connecteur d'extension externe (EXT) en haut des 
Game Boy Advanceï". 
. Mettez le bouton d'alimentation de chaque GBA sur ON. 
. Reportez-vous aux pages 15 et 18 pour les directions disponibles après avoir terminé les 
étapes suivantes. 





MENU PRINCIPAL 


* La GBA avec la fiche de connexion la plus petite accueille le Joueur 1. 








> Remarques sur les Duels en liaisons 

Les problèmes dans les Duels en liaisons peuvent être dus aux points suivants: 

@ Les consoles sont reliées par un autre câble que le câble Game Boy Advance!" Game LinkTM. 

@ Le câble Game Boy Advance!" Game LinKTM n’est pas complètement enfoncé dans le connecteur. 
® Le câble Game Boy Advance!" Game LinkTM a été débranché pendant le jeu. 

® Le câble Game Boy Advance!" Game LinkTM est raccordé à la Boîte de Connexion. 

@ Plus de 3 consoles sont raccordées. 








Si vous raccordez 2 G 
échanger des cartes 





VENTRTIN ONE 


o Une fois que les deux j 
“Commencer le troc" p ) 
SHRGUnneS sont éc r | 








EN PRINCIPAL | 


English 


Bouton pour valider votre sél | 04 Appuvez sur le Bouton B pour reveni 
à l'écran Options sans sélectionner de langue. 
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Zone Carte Magie & Piège 


» Zone Carte Ecartée 
Zone Carte Terrain pe 


Ce DEEE Mie Zone Deck 
Jeu = ne 








Les différentes come let S hent Selon la z 
le curseur, le statut de - carte et les à A 





> sur laquelle repose 







ÎCard View (Voir Carte) | | _ Sef (Placer) 
Voir données détaillées sur une carte ou { En | Prendre une Carte Monstre dans votre jeu et la 
informations détaillées sur une rubrique - _ mettre sur le tefrain en position de défense face 

















| SUMMON (Invoqtier) 

À, | Prendre une carte Monstre de votre jeu et la 
mettre sur le terrain en position d' etage 
face retournée. Ë i 








Flip Summon (Invocation Retournement) 
CE Tourner une Carte Monstre en position de 
F défense face cachée sur le terrain à une 

Activate (Activer) un de position d'attaque face retournée. 


Activer les effets des Cartes Monstre Effet : Atk Pos. (POS AtK) es 
et Magie/Piège. Changer un Montre sur le terrain de la 


position Défense à la position Attaque. 

















ain enposition 


Les LP se dé vie) dué la phe . is dans cette. 
fenêtre dans le & 
ns et celle dans ; 








B : Phase de com 
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15 P.28 "How to Duel" 


F re prématuré" ou avec l'effet n Monstre Effet. une e liste de cartes de Monstres pb ur l ‘Invocation 
Spéciale s'affiche. Navigu 


carte à invoquer, puis sélectionnez la commande “ok et appuyez sur le Bouton A pour invoquer le monstre. 
L'icône affic à droite de l'écrandlis 


La Carte ne peut pas être at [ EE La carte cible-dite 
LE.) ramenée sur le terrain Ü 4" É pée légère 
avec les effets tels que . 
"Monstre rené" 










dique le terrain et la position des cartes. 





*’afficher l'icône “Abandon 
d'afficher le message de 3 ‘Ou 
nsA pour capituler. Vous ne pouvez  uier que pendant les parties à 
… r. La commande " Abandonner " n est pe disponible, dañisiles duels 
en liaison un-contre-un. 


: 








Ce chapitre donne 
L lg a 


activées durant cette M 





Conpiete turn 





laré et que le duel 














Récurs 01 , 


B Cartes 
Le jeu contient pl 
Selon leur usage. 


dr ont des effets spéciaux. 


Cartes Ma ie 
Les Cartes Magie ont de nombreux effets différents comme de renforcer les 
capacités des monstres et modifier le terrain. l'utilisation de ces cartes influe 
fortement sur l'issue d’un duel. 


Cartes Piège … 
Placez les Cartes TETE Sur le terrain pour les utiliser. EHëS Sont activées en 


réponse à l'attaque d’un monstre ou magie de l adversaire et elles neutralisent les 
effets des attaques ou.de la magie. = 
















Le terra du duel est la Zone où vous et V 
Chaque duelliste dispose d’un terrain comme celu 
font face et sont placés apres Les can 


DSMEME 
POECOE 


. Le Deck Lu, LA Votre Deck cos est placé ici. 1 carte 
plac Ed pe | peut être tirée de ce Deck pendant la 
; | LL Phase de tirage. 


JEU 
Les cartes dans votre jeu sont 
placées ici. 








ZONE CARTEAMAGIE & 
Les cartes Magie/Piège soft | 








au moins 40 
enir plus 6 de 20 


tes vers et à 





Cartes limitées 


@ Duo de délinquants 

@ Choix douloureux 

@ Pot de cupidité 

@ Destruction de carte 

@ Enterrement prématuré 
@ Puissance de mage 

@ Charité gracieuse 

@ Yata-Garasu 

@ Cyberjarre 

@ Jambe droite de l'Interdit 
@ Bras gauche de l'Interdit 
@ Ordre impérial 

@ Cloche de destruction 

@ Sangan 

@ Mirage d'un Cauchemar 


Cartes à dem 


® Aristocrate croisé 
@ Soldat de réserve 


@ Confiscation 

@ La Sentinelle vigoureuse 
@ Changement de cœur 

@ Gobelin parvenu 

© Épée de révélation 

@ Révocation de limitation 
@ Forces Exilées 

@ Raigeki 

@ Jinzo 

@ Jambe gauche de l'Interdit 
@ Exodia l'Interdit 

@ Force de miroir 

@ Cylindre magique 

@ Serpent sinistre 


@ Sphinx Gardien 
@ Morphojarre n°2 


® Violent Orage 

® Vol à l'arracher 

® Monstre rené 

® Plumeau de harpie 

@ Trou noir 

@ L'Union fait la force 

@ Gourmandise inconsciente 
@ Sorcière de la Forêt noire 
® Guerrier d'ardoise 

® Bras droit de l'Interdit 

@ Morphojarre 

@ Cessez-le-feu 

@ Appel de l'être hanté 

® Pot de Fibre 


@ Renfort de l'Armée 
@ Riryoku 





Séries Exodia 

® Jambe droite de l’Interdit 
@ Jambe gauche de l’Interdit 
@ Bras droit de l’Interdit 

@ Bras gauche de l'Interdit 
@ Exodia l'Interdit 


carte perd le Duel. 
n jeu, ce joueur 
mencement du Duel, 


els”, ce joueur 


Tableau de destinée 


@ Tableau de destinée 

@ Message spirituel « | » 
@ Message spirituel « N » 
@ Message spirituel « À » 
@ Message spirituel « L » 





s l'ordré suivant. 





joueur (1P). 


Une carte est automi ique | 





 etla Femplacer par 
les cartes sur le ter 
es Monstre 


Aion de la carte alo 
des Cartes Monstre ie sur le 


pendant le n F 
cette phase. 





Vous pouvez avoir n'im 
une attaque, du momer 
la position défense à 
d'attaquer). Attaque 
a Sur le terrain. (Les jo 
RER s il y a des 


ces sur le terrai 












généralement seuls les effets d 
Cartes Piège. Utilisez les cart 
vous utilisez sont envoyées 








1 Cimetière jusqu'à 


tre adversaire 





| Commencer tour du joueur 


: se Phase de tirage | 


un. ti 


Î [1] Etape primaire 
[21 Etape du combat | à | Conditions de 

| [3] Etape dégât | victoire remplies 
[4] Etape finale 





| PRIMAIRE | 


| ÉTAPE 
| COMBAT 


| ÉTAPE 


FINALE | 


de votre 
Jeu Rapide. 


âts ne Effets Retournement des monstres sont | 
cette étape. Néa oins, les E € 
sjà 














Icône d attribut du mon re. Carte 
Magies Piège identifie 
comme (°} (Magie) ou 








Description détaillée de la carte. Par 
exemple, les Cartes Monstre Fusion 
| expliquent le matériel de Fusion, les 

cartes Monstres Effet et Magie Dee. 







Force d'ATTAQUE et DÉFENSE des - mment il est activé. 


monstres. 











Jour attaquer un adversair 





Les caries Mons sont Ÿ" ans de base utilis 
Les cartes Monstre sont catégorisées par [ypee 
différents. La différence entre Type et Attribut a une influence sur 
Magie affectent le m stre. Le niveau (OiIe) indique la force globale 







: ATTRIBUTE 
| TERRE VENT 








DINOSAURE TONNERRE 












DRAGON BÊTE 












ENCHANTEUR BÊTE AILÉE REPTILE AQUA 
ZOMBIE DÉMON POISSON PYRO EAU LUMIERE 
GUERRIER FÉE SERPENT DE MER ROCHER 









BÊTE-GUERRIER  INSECTE MACHINE PLANTE FEU TÉNÈBRES 


|| existe différente classes de: Cartes Monstre. Les ‘Cartes Monstre Fusion’ et les : Cangs 
Monstre Rituel" doivent être invoquées d’un 
des effets uniques. 










M Cartes Monstre Normal | & 
Un Monstre Normal peut être invoqué pendant la Phäse Principale à chaque tour. 
Les Monstres de niveau 5 ou plus ne peuvent être invoqués qu ‘en offrant Ÿ/OÙ 2 aUtréS La couleur de la cart 
Monstres comme sacrifices. Invocation sacrifice  P.48 ‘Invocation sacrifice']  e5t JAUNE FONCÉ 















BLEU- VIOLET, 





PA : mar tour. De pl 1 lorsque ces cartes sont contraintes de ne à ne: Deck 
Principal suite à un Effet Monstre, elles reviennent au Deck Fusion et pas dans votre jeu. 








& Cartes Monstre Rituel “ | 
Les cartes Monstre Rituel sont des cartes spéciales qui ne peuvent être invoquées que par la 
Carte Magie Rituelle pour un Monstre Rituel particulier, et suffisamment de monstres à offrir 

en sacrifice pour remplir un ensemble de conditions fixées. Les capacités debase des Monstres 
Rituels ne diffèrent pas de celles des Cartes Monstre Normal, mais la méthode utilisée pour AE ne ou 
les invoquer sur le terrain est différente. Lisez l'ensemble des conditions fixées puis suivez La couleur de 
les instructions décrites sur chaque carte. 





Processus du rituel > P50 "Rituels” 


Comme les Monstre Fusion, puisque les Monstres Rituels sont invoqués par une Invocation Spéciale, 
Vous pouvez invoquer un autre monstre pendant le même tour avec une 6 Invocation Normale. 








ELA LIT T 2. 











4 Carle Monstie, E | 
Les cartes Monstre Effet sont Hé Cartes Monstre qui ont des effets spéciau 
nage tout comme des Cartes sd Nor ê 

) catégories principales, n 1 

détails, lisez les informations détaillées de : carte. 


» Effets Retournement 
L'effet du monstre est activé lo 





» Effet Continu : 
Ce type d'effet reste actif aussi longtemps que la carte est face retournée sur 
aussitôt que la carte passe de la face retournée à la face CacMe. 

» Effet Coût . 

Ce type d'effet est activé en vous défaussant de étre jeu ou en ant des Points de Vie (LP). Les coûts 
associés varient avec chaque carte. 
» Effet Déclénchemeñt  …. 

Ce type d'effet est activé lorsqu'un dégât: sect of infligé à Voir adversaire ou lorsque D exigences 
spécifiques indiquées sur la carte sont satisfaites. : 
» Effet Multi-déclenchement _. 
Ce type d'effet peut être activé pendant le tour de l'adversaire. Vous 
pendant la Phase Combat active l'effet. "Kuriboh" est un exemple : 













défausser de la carte en main 
type de carte. 





cer 











* | y a des exceptions à cette règle; "Malédiction de démon’ peut être utilisé pendenk la Phase d date 
M Magie Normale 
Tant que la carte n’a pas une "Continu", elle est détruite matédiatinent après être activée. ‘ 
"Raigeki' est un exemple de Carte Magie puissante, mais il y a beaucoup d’autres cartes La couleur de À 
puissantes. carte est VER 
* Il y a des exceptions à cette règle: "Épée de révélation" reste sur Fe terrain pendant 3 ques. 
M Magie Équipe | 
Utilisez ces cartes pour équiper les Monstres. Elles restent sur le terrain ce que le Monstre équipé 

par la carte soit détruit. Lorsque le monstre est détruit, la Carte Magie Équipe est également détruite. Il est 

possible d’équiper un monStre avec plus d'une Carte ee Équipe. | 


M Magie de Terrain | 
Ces cartes sont utilisées pour modifier le terrain. Le terrain influe sur les en bo: des Monstres sur le 
terrain, modifiant les forces d’ ATTAQUE et DÉFENSE. 





M Magie Jeu Rapide 


Ces Cartes Magie spéciales peuvent être jouées pendant toutes les phases. Tant e la carte est placée sur 
le terrain, vous pouvez l'activer pendant let tour de votre adversaire . … 
L Polymérisation : 

Cette carte est nécessaire pour invoquer un Monstre Fusion. 






. Ps de fusion re Faso 
M Magie Rituelle Fe : D 


Ces cartes sont nécessaires pour invoquer des Monstres DRE. Chaque carte ne peut Etre utilisée que 
pour invoquer le monstre indiqué Sur la carte. : 











ie du rituel > P.50 "Rituels' 


A A Ÿ pe © ne 0 A # mul M 8 










OUne fois Dtéhe sur rh: ter ces cartes uen être e activées 1 n 'impatte quand après le 
début du tour de votre adversaire. CE 
M Pièges Normaux nt 
Tant que la carte n’a pas une "Continu", elle est détruite immédiatement après avoir été activée. Ds 
Elle ne peut pas être jouée pendant le même tour que celui dans lequel elle a été ie à ( 





M Contre-Pièges ss La couleur de 
Ce type de piège est activé comme une contre-mesure f une invocation ou Magie la carte est 


d’un adversaire et annule l'effet de l’invocation ou magie. À POURPRE 















M Le monstre de votre adversaire est en position d'a Sue 
Lorsque vous attaquez un monstre qui est en position d'attaque, le “th est déterminé en comparant 
les Points ATK (Attaque) des deux monstres. - 





Vos Points ATK > Points ATK de l’adversaire 


Lorsque les Points ATK de votre monstre sont supérieurs à ceux du monstre que vous attaque, le 
monstre attaqué est détruit. La différence dans les Points ATK est soustraite des Points de Vie de 
votre adversaire. 


Vos Points ATK = Points ATK de l'adversaire 


Lorsque les Points ATK de votre monstre sont égaux à ceux du monstre que vous attaquez, les deux 
Monstres sont détruits. Il n'y a aucun ertet sur vos Points de Vie ou ceux de votre adversaire. 


Vos Points ATK < Points NTET l’ adversaire 


Lorsque les Points ATK de votre monstre sont inférieurs à ceux du monstre que vous attaquez, votre 
monstre est détruit. La différence dans les Points ATK est soustraite des vos Points de Vie. 














é en comparant 








Vos Points ATK > Points DEF de l’adversaire à 
Lorsque les Points ATK de votre monstre sont supérieurs aux Points DEF du monstre que vous 
attaquez, alu: -Ci est détruit. Î n'y à aucun effet Sur Vos Points de Vie ou ceux de votre adversaire. 


ES Points NL Points DEF de l adversaire ; 
Lorsque les Points ATK de votre monstre sont égaux aux Points DEF du monstre que vous attaquez, 
aucun monstre n’est touché. ] n'y a aucun effet Sur vos Points de Vie ou ceux de votre som 
Vos Points ATK < Points DEF de l'adversaire M 


Lorsque les Points ATK de votre monstre sont inférieurs aux Points DEF du monstre que vous 


attaquez, aucun monstre n'est touché. Néanmoins, la différence entre les Points ATTAQUE et DEF est 
soustraite de vos Points de Vie. 





















M L'adversaire n’a pas de mons | + 
Lorsque votre adversaire n’a aucun otre d de la Zone Carte re votre monstre attaque Votre 


adversaire directement. Les Points ATK de votre monstre attaquan ont s ustrai des Points de Vie 
de votre adversaire. 











Afin d' invoquer ü un h monélre qui : 
rl terrain. C’ 










U st traitée comme nel \ on n Normale, ainsi vous ne 1 pas utiliser 
d’invocation sacrifice si vous avez déjà i invoqué un m nstre sur le terrain pe n tour. Vous n'avez pas ! 
mer À d'offrir de Monstres pour faire revenir un monstre de niveau 5 ou supérieur avec "Monstre rené'. 


Une Invocation sacrifice 











ocation Spéciale 
L'Invocation pacte Fr. rapporte à l' invocation de Monstres 4 des Cartes Magie comme Fusion, Rituel 
| si que par des Monstres Effet. . 
Tant que 1e Conditions fixées pour un monst éfini sont ni Llies. vous pouvez utiliser l'Invocation 

Spéciale autant de fois que vous le voulez pendant le même tour. Une Invocatio! péciale | n’est pas traiti 
de la même façon qu’une Invocation Normale, VOUS pouvez °ane aussi utiliser une Invocation Normale 
(ou Invocation sacrifice) pendant le même tour. . 















des Monstres Matériel de | 
ME : vous utilisez 


es Matéer sion À et B, est placé ue la Zone 
ion, , qui ne contient que des Monstres Fusion, est séparé 


au Cimetière. 








A la térence de l’Invocation Nor 
les cartes Monstre Rituel : 


ice Sur le terrain ou 
Magie "Réveil de 


Sacrifiez autant de onstres sur le terrain ou dns votre jeu que nécessaire pour atte dre un total d'au ! 
moins 6 étoiles. 


Sélection Te Monstres pour les Sacrifices Rituels | 
Remarque: Vous ne pouvez pas sélectionner un monstre de niveau 1 puis de niveau 6 lors de la 
sélection des Monstres à offrir pour un Monstre Rituel de niveau 6. Pour le deuxième monstre offert, 
vous ne pouvez pas offrir un monstre qui a déjà suffisamment d'étoiles pour remplir les conditions. 





des Cartes Made sn 
Monstres sont invoqués 


‘Müñistre Tené” 





ésigné SE la carte. Les cartes ne. 
retournée en position d’atta 









équipes x pour raie | é ipement “ui ce 0 
M Cartes Magie de Terrain . 
Ces cartes sont utilisées pour changer le terrain. Son le type et l'attribut d'un 

monstre, le nouveau terrain peut mettre le monstre en situation avantageuse ou 
désavantageuse. Si le nouveau terrain est avantageux pour un monstre, vous 


















vous remarq 
Carte Magie de Terrain en jeu sur 1 
Lorsqu'une autre Carte Magie de Terrain est jouée, son effet est activé | 
immédiatement. La Carte Mug de Terrain précédente est envoyée au cidfétière. 
















LL 





mais l”'Effet Retournemen - 
Les effets d’un Monstr 
est mise face retournée | 
suite à une magie 


de révélation’, mais pas Ê “Rai ar la Carte Monstre est détrui l te sans être 











Vous pouvez aussi dCi, ; Effets Retournement de la façon suivante: 

O Placez le Monstre Effet Retournement sur le terrain face cachée en position de défense. 

@ Puisque vous ne pouvez pas changer la position d’une carte dans le mêm vous l'avez 
MORE exécutez une Invocation Retournement pendant votre prochain Ron r activer effet. 








- Cartes Monstre Fusion sont envoyées dans votre jeu, 





Deck Principal k cartes Mo sont retournées à votre jeu ou Deck Principal 0 ab Drand les 
ont renvoyées au Deck - à et pas à votre jeu. 






é Ecartée du Duel 





dan la Zone de Carte écartée ” ne “à pus être utilisée dans le duel. 
+ » Contrôlée par l’ Adversaire 

Si votre adversaire prend le contrôle d'une de vos Cartes Moñstre avec "Monstre reñé" ou "Changement de … 
cœur‘ et qu'elle est détruite, la carte est envoyée à votre Cimetière. Si la carte est envoyée à votre jeu ou 


Deck grindl al, elle sl [ rene / votre jeu U Deck Principal respectivement. 













Li Cartes Magie/Piège À 

Si la carte n'est pas une carte continue, elle est x au L Cimétite après que, son É. est activé. Si la carte 
est détruite par les effets d’une Carte Magie ou Piège, elle est envoyée au Cimetière. Si la carte est envoyée | 
à votre jeu, elle est ramenée à votre jeu. Si elle est écartée du duel, elle est envoyée à la Zone de Carte écartée. 





















Jeu en chaî 
Me que le duelliste 1 jou Carte Magie. Cette magie placée dant un BLOC appelé “CHAIN 

‘| Si le Duelliste 2 joue une Carte Magie ou Piège en réponse à la Magie initiale, elle est alors placée dans 
: BLOC CHAÎNE 2. À mesure que les duellistes use aux jeux de leur adversaire, les BLOCS sont 
empilés les uns sur les au | 
effets des Cartes Magie et P 









Voici comment cela fonctiorisrai dans une vraie partie. 

© Votre adversaire joue une 6 Carte Magie. Celle- -ci devient la CHAÎNE l'etest 
placée dans le BLOC 1. 

@ Si vous avez une carte qui peut être joué 
adversaire, le message ‘Resolve it as part of a chain? s'affiche sur l'écran. 
Sélectionnez "YES" pour commencer une CHAÎNE et jouez votre carte. Cette 
carte devient "CHAIN 2" et est placée dans le BLOC 2. La CHAÎNE est affichée 
sur l'écran de sorte que vous et votre adversaire puissiez voir les cartes dans 
la CHAÎNE. 













































Contre piège utilisé contre la CHAÎNE 3. 





Contre piège utilisé contre la CHAINE 2. | 
Magie ou Piège Jeu Rapide utilisé contre la CHAÎNE 1. 


| Effet de Magie Initiale, Piège Normal ou Monstre Effet. 





Les Cartes Magie, Piège et Monstre Effet dispose 
une Chaîne, la carte doit Voi 


(PET CSN ATOS a à 


@ Magie Normale @ Magie Équipe @ Magie de Terrain 
æ Morts Effet Don Coût, Déclenchement, Retournement) 


4 Vlesse d'Incantation 2 
Les cartes de Vitesse d cantation 2 peuv fête; jouées en réponse aux cartes de Vitesse 
d’Incantation 1 et 2. 


Cartes de Vitesse d’Incantation 2 


@ Magie Jeu Rapide @ Piège Normal 
@ Monstres Effet (Déclenchement, Multi-Déclenchement) 



























cartes de Vitesse d’ Incantation 34 
Cartes de Vitesse d’  antallon 3 










# Exceptions à la6haîñte  _ 
. Deux copies des cartes suivantes ne peuvent pas être empilées ensemble 
effets formeraient une boucle sans fin. 


# Cartes qui ne peuvent pas être lee en D nie 
@ Réquisition forcée @ Défenseur de bave @ Approprié 














aa de "Anti Raigeki® 
SEPT OUTILS DU BANDIT 


| Les effets sont neutralisés, donc pas 
| d'effet. 











| Tente de détruire tous les mo . LL s monstres du duelliste e | 
| duelliste B sur leterrain. eur le terrain. 


















GARANTIE 





Konami Digital Entertainment - America garantit à l'acheteur original de ce produit de logiciel 
Konami que le médium sur lequel ce programme d'ordinateur est enregistré ne comporte pas 
de défectuosité dans le matériel et la fabrication pour une période de quatre-vingt-dix (90) 
jours, à compter de la date d'achat. Ce produit Konami est vendu «tel quel», sans garantie 
explicite ou implicite de quelque sorte que ce soit et Konami n'est pas responsable de toute 
perte ou dommage de quelque sorte que ce soit résultant de l'utilisation de ce programme. 
Konami convient pour une période de quatre-vingt-dix (90) jours de soit réparer, remplacer, à 
son choix, gratuitement, tout produit Konami, frais d'affranchissement payés avec une preuve 
de date d'achat, à son centre de service d'usine. Cette garantie n'est pas applicable à l'usure 
normale. Cette garantie ne sera pas applicable et sera nulle si la défectuosité du produit de 
logiciel Konami est survenue à la suite d'un usage abusif, d'une utilisation déraisonnable, d'un 
mauvais traitement ou d'une négligence. 


CETTE GARANTIE TIENT LIEU DE TOUTE AUTRE GARANTIE ET AUCUNE AUTRE REPRÉSENTATION OU 
RÉCLAMATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT NE LIERA OÙ NE PLACERA KONAMI DANS 
QUELQUE OBLIGATION QUE CE SOIT EN CE QUI CONCERNE TOUTE GARANTIE IMPLICITE, 
APPLICABLE À CE PRODUIT DE LOGICIEL, Y COMPRIS LES GARANTIES DE COMMERCIALISATION ET 
D'ADAPTATION À UN USAGE PARTICULIER ET ELLE EST LIMITÉE À LA PÉRIODE DE QUATRE-VINGT- 
DIX (90) JOURS DÉCRITE CI-DESSUS. EN AUCUN CAS, KONAMI NE SERA RESPONSABLE DE TOUT 
DOMMAGE FORTUIT OU SECONDAIRE RÉSULTANT DE LA POSSESSION, DE L'UTILISATION OÙ DU 
MAUVAIS FONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT KONAMI. 


Certains états ou provinces ne permettent pas de restrictions quant à la longueur d'une garantie 
implicite et/ou des exclusions ou restrictions quant aux dommages fortuits ou secondaires, si 
bien que les restrictions et/ou exclusions ci-dessus de responsabilité peuvent ne pas s'appliquer 
dans votre cas. Cette garantie vous donne des droits précis et vous pouvez avoir d'autres droits 
qui peuvent varier d'un état où d'une province à l'autre. 


Si vous éprouvez des problèmes techniques avec votre jeu, veuillez appeler nos services de 
garantie au (650) 654-5687. 


Konami Ditital Entertainment - America 
1400 Bridge Parkway, Redwood City, CA 94065 


SOUTIEN À LA CLIENTÈLE 


Si vous avez l'impression d'être coincé dans une partie ou avez uniquement besoin d'un coup de 
pouce, ne vous inquiétez pas ! Vous pouvez appeler la ligne de conseils et d'indications de 
Konami pour obtenir de l'aide au sujet d'un grand nombre de jeux Konami. 


Ligne de conseils et d'indications de Konami : 1-650-801-0465 
Les conseils sont disponibles 24 heures sur 24. La disponibilité est sujette à changement. 


Devenez un initié KONAMI ae 


Allez à www.konami.com/usa pour enregistrer vos jeux KONAMI et 
obtenez des nouvelles et des renseignements intéressants de KONAMI. 





Lorsque vous enregistrez votre jeu, vous serez automatiquement 
inscrit à nos tirages mensuels pour gagner des jeux GRATUITS! 





